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studia stacjonarne:
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Architecture of graphics processor units

Obowigzuje od roku akademickiego

2022/23

USYTUOWANIE PRZEDMIOTU W SYSTEMIE STUDIOW

Kierunek studiow

Informatyka

Poziom ksztatcenia

| stopien

Profil studiow

ogolnoakademicki

Forma i tryb prowadzenia studiéw

studia stacjonarne i niestacjonarne

Zakres

Grafika komputerowa
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OGOLNA CHARAKTERYSTYKA PRZEDMIOTU

Przynaleznos$¢ do grupy/bloku przedmiotéw

przedmiot specjalnosciowy

Status przedmiotu

obowiazkowy

Jezyk prowadzenia zajeé polski
Usytuowanie w planie | Studia stacjonarne semestr VI
studiow - semestr studia niestacjonarne |semestr VI

Wymagania wstepne

Podstawy grafiki komputerowej
Architektura systeméw komputerowych

Egzamin (TAK/NIE) TAK
Liczba punktow ECTS 3
Forma prowadzenia zajeé wyktad ¢éwiczenia Iabz:ﬁtorl projekt inne
studia
Liczba godzin | stacjonarne: 30 15
w semestrze studia
niestacjonarne: 18 9




EFEKTY UCZENIA SIE

Svmbol Odniesienie do
Kategoria y Efekty uczenia sie efektéow
efektu .
kierunkowych
Wo1 Student zna i rozumie budowe i dziatanie procesoréw INE1 W28
graficznych. -
Student zna i rozumie techniki uzyskiwania
W02 | realistycznych efektéw w grafice 3D z wykorzystaniem INF1_W28
Wiedza shaderdw.
Student zna i rozumie zasady przetwarzania
W03 | strumieniowego i wielowgtkowego w procesorach INF1_W28
graficznych.
W04 Student zna i rozumie kierunki rozwoju architektur INE1 W28
procesoréw graficznych. —
Umiejetnosci UO1 | Student potrafi projektowac i implementowac shadery. INF1_U28
Kompetencje K01 Srtgdf:#i:ts tcgz%tgwodOo?jnz?géﬁgo%?gilement INF1_KO1
spoteczne progre y 90, p . 9 ny INF1_KO02
i wspoltpracy w grupie przy jego implementac;ji.

TRESCI PROGRAMOWE

Forma
zajec

Tresci programowe

wyktad

1. Budowa i dziatanie kontrolera graficznego.

2. Metody akceleracji sprzetowej operaciji graficznych.

3. Przetwarzanie danych w procesorach graficznych.

4. Programowanie procesorow graficznych, shadery.

5. Jezyk Cg: funkcje, wyrazenia, typy danych, transformacje, modelowanie
oswietlenia, konstrukcje sterujgce, animacja, mapowanie otoczenia, mapowanie
wypuktosci, efekty specjalne, metody optymalizacji shaderéw.

6. Dedykowane struktury procesoréw graficznych

7. Zunifikowane architektury procesorow graficznych.

8. Przetwarzanie strumieniowe. CUDA

9. Technologie CrossFire i SLI.

10. Magistrale procesoréw graficznych: AGP i PCI Express.

11. Kierunki rozwoju architektur GPU.

projekt

1. Zaprojektowanie shadera realizujgcego zadane efekty graficzne (modelowanie
oswietlenia, animacja, modelowanie odbic¢ lustrzanych, przezroczystosci, generacja
niejednorodnych powierzchni, itp. ).

2. Implementacja shadera w jezyku Cg/HLSL.

3. Integracja shadera z programem w jezyku OpenGL lub Direct3D.

4. Uruchomienie i testowanie programu na komputeze wyposazonym w procesor
graficzny.

METODY WERYFIKACJI EFEKTOW UCZENIA SIE

Symbol Metody sprawdzania efektéw uczenia sie
efektu Egzamin Egzamin Kolokwilm Projekt Sprawozdanie e
ustny pisemny
Wo1 X
w02 X
wWO03 X
W04 X




uo1

X

K01

FORMA | WARUNKI ZALICZENIA

For_m’a Forma zaliczenia Warunki zaliczenia

zajec
Udzielenie poprawnej i wyczerpujgcej odpowiedzi na

wyklad egzamin wszystkie pytania podstawowe (ocena 3). Poprawne
odpowiedzi na pytania zaawansowane umozliwia uzyskanie
wyZszej oceny.
Przedstawienie dziatajgcego programu wraz z dokumentacja.

projekt zaliczenie z oceng Program powinien realizowa¢ wybrane efekty realistyczne za
pomocg shaderow.

NAKLAD PRACY STUDENTA

Bilans punktéw ECTS

Obciazenie studenta JEdk';OSt
Lp. Rodzaj aktywnosci studia studia
stacjonarne niestacjonarne
1 Udziat w zajeciach zgodnie z planem wWic|L P wicl|L|P|S h
' studiow 30 15 18 9
2. | Inne (konsultacje, egzamin) 4 2 4 2 h
Razem przy bezposrednim udziale
. nauczyciela akademickiego o1 33 3
Liczba punktéw ECTS, ktora
student uzyskuje przy
. bezposrednim udziale nauczyciela 2,04 132 =
akademickiego
Liczba godzin samodzielnej pracy
5. studenta 24 42 h
Liczba punktéw ECTS, ktora
6. | student uzyskuje w ramach 0,96 1,68 ECTS
samodzielnej pracy
7 Naktad pracy zwigzany z zajeciami 15 9 h
" | o charakterze praktycznym
Liczba punktéw ECTS, ktéra
8. | student uzyskuje w ramach zaje¢ o 0,60 0,36 ECTS
charakterze praktycznym
Sumaryczne obcigzenie praca
9. studenta 75 [ h
10, Punkty ECTS za modql N ECTS
1 punkt ECTS=25 godzin obcigzenia studenta
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